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Introducao
-

e Idéias iniciais sobre familias de programas:

e Conjunto de programas com caracteristicas em
comum.

EX.: Versoes diferentes de um programa.

e Primeira idéia de componentes.
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Introducao...
-

e EX.: Programas multiversao;

e EXx.: Conjunto de versoes de um sistema
operacional.
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Motivacao
-

e Necessidade de alteracOes nos requisitos dos
programas;

Ex.: Funcionalidades adicionais.

e Necessidade de alteracOes nas configuracoes
de hardware;

EX.. Necessidade de execucao em plataformas
distintas.
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Motivacao...

e Necessidade de melhoria continua em
sistemas multiversao;

Ex.: Otimizacao de codigos.

e Necessidade de existéncia de varias versoes
experimentais de um sistema;

Ex.. Nem sempre € possivel projetar-se todos
algoritmos antes da implementacao.
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Motivacao...
-

e Exigéncia anterior de equipes de manutencao
e documentacao especificas para cada versao;

- O que é um caro problema para a industria
de software!

e Suposicao de que custo total de
desenvolvimento e manutencao sera bem
reduzido;
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Objetivo do Trabalho de Parnas
-

e Comparar os métodos provendo alguma ideia
sobre as vantagens e desvantagens de cada
um.
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Método classico
«« "7

e Melhor definido como “complementacao
sequencial”;
Um membro em particular € desenvolvido até
0 estagio de producao. Os outros membros
sao desenvolvidos atraves da modificacao
deste. E assim vai...
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Representacao grafica
-
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Problemas do modelo classico
<

e DecisOes (por hora) inuteis herdadas de
ancestrais, que geram deficiéncias de
performance, mas que nao sao removidas em
funcao da grande guantidade de
reprogramacao gue seria necessaria;

EX.: Ancestrais projetados para trabalhar em
um ambiente diferente do atual,
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Problemas do modelo classico...
<

e Baixa performance em programas modificados
gue foram anteriormente projetados para
funcionar em um diferente ambiente ou com
uma carga diferente.
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“Novas” técnicas
«« "7

e NAao é necessario o desenvolvimento de um
programa completo para se obter um novo
membro da familia;

e Inicia-se em um estagio intermediario,
ignorando-se as decisoes de implementacao
feitas a partir deste ponto para outras versoes;
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“Novas” técnicas...
«« "7

e VersoOes podem ter ancestrais comuns e nao precisam
ser desenvolvidas sequencialmente;

Se o0 desenvolvimento de um ramo da arvore nao
utiliza a informacao de outro, eles podem ser
desenvolvidos paralelamente;

e A ordem em gue as decisOes sao feitas possui mais
significado.

Teremos mais caracteristicas comuns entre os
sistemas se as decisOes de projeto forem feitas o
guanto antes;
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“Novas” técnicas...
«« "7

e A diferenciacéao é feita através da criacao de
subfamilias que irdo compartilhar muitas
decisOes de uma familia inteira;
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Representacao grafica
-
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“Novas” técnicas...
«« "7

e A representacao através de uma arvore é
muito simplificada;
Algumas decisoes de projeto podem ser
tomadas sem levar em consideracao qualquer
outra anterior. Assim é possivel encontrar-se
dois programas que fizeram uma mesma
decisao de projeto mas gue nao € encontrada
em gualquer ancestral comum.
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Representando estagios
Intermediarios

e No método classico 0s estagios intermediarios nao
foram definidos e os projetos parciais nao foram bem
representados;

Como resultado a comunicacao entre versoes esta na
forma de programas completos.

e Ha necessidade de métodos que descrevam
precisamente programas projetados parcialmente;

Uma representacao incompleta é oferecida como
contribuicao ao trabalho alheio.
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Dois “novos” métodos
apresentados

e Refinamento gradativo;

e Especificacdo de modulos.
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Refinamento Gradativo
.

e Introduzido por Dijkstra e discutido por varios
colaboradores;

e Tinha como objetivo a producao de programas
corretos mas uma das consequéncias foi
encorajar a producao de familias de
programas.
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Refinamento Gradativo ...
N

e Estagios intermediarios representados por
programas quase completos;

e Nao sao implementados os operandos e
operadores;

e Como se 0s operandos e operadores fizessem
parte da linguagem;

e A implementacao dos operandos e operadores
sao postergados para estagios posteriores;
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Refinamento Gradativo...
N

e Definicao dos operadores é suficientemente
abstrata para permitir uma variedade de
Implementacoes;

e As versoes posteriores do programa definem
uma familia na qual ha um membro para cada
possibilidade de implementacao de um
operador e operando nao implementado;
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Refinamento Gradativo...

e EX.. Um programa que fol escrito com a
declaracao do tipo de dados “pilha” e
operadores “push” e “pop”. Somente nas
vers0es posteriores € que a representacao da
pilha e procedimentos para executar “push” e
“pop” serdo introduzidos.
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Programa exemplo
-

e Programa de numeros primos: Dijkstra descreveu o
desenvolvimento de um programa para a impressao
de nimeros primos. O primeiro passo € 0 seguinte:

begi n
vari abl e tabl e p;

fill table p with first thousand prine
nunber s;

print table p;
end
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Refinamento Gradativo...
N

e Assumiu-se um operando e dois operadores.

e DecisOes postergadas:
- Representacao da tabela;
- Meétodo de calculo dos numeros primos;
- Formato de apresentacao;
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Refinamento Gradativo...
N

e As decisOes obrigatorias:

- Todos os numeros primos serao desenvolvidos
antes que qualguer um seja representado.

—~ Tomaremos os primeiro mil nUmeros primos.

e Os proximos membros da familia serao
desenvolvidos considerando diversos métodos
possiveis de calculo de nUmeros primos.
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Técnica de Especificacao de
Modu los
-

e Distingue-se do método de refinamento
gradativo pelo fato das representacoes
Intermediarias serem programas completos.

e SA0 "especificacbes" do externamente visivel
comportamento coletivo de grupos de
programas chamados modulos.
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Técnica de Especificacao de
Modulos...
-

e Estas representacOes intermediarias nao sao
escritas em uma linguagem de programacao, e
nunca tornam-se parte do sistema final.

e As decisOes de projeto gue nao podem ser
propriedades da familia sao identificados em
um modulo.
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Técnica de Especificacao de
Modulos...

e Para ocultar a representacao de dados na
memoaria, 0 modulo permitiria que seus
usuarios usassem uma funcao para acessar
um determinado dado.

Através do uso desse método os programas
ficarlam completamente independentes da

representacao.
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Observagoes Comparativas
-

e No desenvolvimento do programa de numeros
primos, Dijkstra € movido a fazer uma deciséo
prematura sobre a implementacao da tabela
de forma a ir mais longe.

e Todos os membros da familia desenvolvida
subseguentemente deverao compartilhar
aguela implementacao.
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Observagoes Comparativas...
-

e Caso Dijkstra decidisse voltar atras e
reconsiderar aquela decisao, teria que
reconsiderar todas as decisoes feitas apos
aquele ponto.

e O método de especificacdo de modulo deveria
dar margem a postergacao da implementacao
da tabela para um estagio posterior e desse
modo terminar com éxito uma familia ampla.
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Exemplo
-

e Observacoes comparativas baseadas em um
problema de sistema operacional.

e Consideremos o problema de alocacao de
espaco em um sistema operacional.
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Exemplo
-

e Os programas podem diferenciar-se em pelo
menos dois caminhos:

- politica;

- Implementacao do mecanismo.
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Exemplo
-

e Por politica nos significamos simplesmente a
regra da escolha do lugar;

e Pela implementacdo do mecanismo, nds
significamos questoes semelhantes a, como
deveremos mostrar a lista dos lugares livres,
guais operacao n0s devemos executar para
adicionar um espaco livre a lista, como
remover um espaco livre? etc..
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Politicas
«___

e A "melhor" politica depende da natureza da
demanda, i.e., a distribuicao da areas
requisitadas, o quantidade de tempo desejado

para gque uma area sera retornada, e tantas
outras.
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Exemplos de Politicas
-

“Primeiro local" — alocar o primeiro espaco
utilizavel na lista;

“Melhor local" — encontrar o menor lugar que
Ird encaixar;

“Melhor local modificado" — procura por um
pedaco que encaixa bem mas nao deixa um
pequeno fragmento inutilizavel,
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Exemplo
-

e O desenvolvimento do seguinte "programa
estruturado" de semelhante algoritmo ilustra a
construcao de um programa abstrato que
pPOSsui as propriedades de todos os quais nés
estamos interessados e nao prejudica nossa
escolha:
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Programa — Estagio 1
S

melhorEscolha = null ;:
VH LE NemTodosEspagosConsiderados DO
BEG N

EncontrePr o6ximoltemDalListaDeEspa  ¢osLivre
(candidato);

melhorEscolha = MelhorDe
( melhorEscolha ,candidato);

END
| F MelhorEscolha = null THEN AcaoParaErros
Alocar (  melhorEscolha ),

Remover ( melhorEscolha );
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DecisOes do Projeto no Estagio 1
-

e Ninguém esta autorizado a adicionar espacos livres
enguanto se procura por um espaco livre.

e Nao podemos construir um programa em que duas
buscas possam ser realizadas simultaneamente.

e Os espacos candidatos nédo séo excluidos da lista de
espaco livre enquanto ele esta sendo considerado.

e Nenhum teste da possivel alocacéao é feita antes de
buscar na lista.
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Estagio 2
S

e Lista de espacos livre agora é definida por 1
array bi-dimensional.

Cada linha representa um pedaco de espaco de
memoria livre;

Linha 1 contera o primeiro espaco livre de memoria;
Linha N contera o ultimo espaco livre de memoaria;

Entre 1 e N, estarao representados todos 0s
espacos de memoria livre validos sem definicao de
ordem ou informacao contida.
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Programa Estagio 2
S

melhorEscolha = 0;
candidato := 0;
VWH LE candidato <> N DO
BEG N
candidato := candidato + 1,
melhorEscolha =
MelhorDe ( melhorEscolha ,candidato);
END;
| F melhorEscolna =0 THEN AcaoDeErro ;
Alocar ( melhorEscolha );
Remover ( melhorEscolha );
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Consideracoes do Estagio 2
-

e Alteracao tipos das variaveis “melhorEscolh@”
e “candidato” p/ implementar
“NemTodosEspacosConsiderados’;

e As suposicOes nao permitem alteracoes nas
linhas da tabela e nem implementar a politica
de decisao “MelhorDe”,

e Nao podemos implementar “Remover’ sem
saber se todo espaco sera alocado;
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Programa — Estagio 3
-

e Um membro concreto familia;

e Decisao tomadas:

—- lremos encontrar 0 menor espaco que sirva para
alocacao do programa;

- Uma vez escolhido este espaco, todo ele sera
alocado;
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melhorEscolha = 0;
candidato := 0O;

antigoT  :=99999999;

VWH LE candidato <> N DO

BEG N
candidato := candidato + 1;
T:=(Final(candidato) - Inicio(candidato));
| F (T>=requisitado) AND (T< antigoT ) THEN BEGQ N
melhorEscolha .= candidato;
antigoT =T,
END;
END;

| F melhorEscolna =0 THEN AcaoDeErro ;
Alocar ( melhorEscolha );

N:=N - 1;

FOR | := melhorEscolha UNTIL N DO BEGA N
End [l] ;= End [l + 1];
Start [l] ;= Start [l + 1],

END;



E se...
S

e Nao quisessemos alocar o menor espaco
disponivel, mas apenas o0 espaco que 0
programa esta precissando?

Ou

e NOsS representassemos 0s espacos
disponiveis, pelo endereco inicial e o tamanho
disponivel a partir dele?
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Primeira Situacao Possivel
S

e Modo classico:

— Alterar o programa a partir do ultimo estagio sem
retornar aos estagios intermediarios;

Neste caso:

- Temos que modificar o programa mostrado no
estagio 3;

- Requer estudo cuidadoso do programa;

— Programador muito familiarizado com o codigo;
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Segunda Situacao Possivel

e NOs usarmos o desenvolvimento de programas
estruturados.

Neste caso:

— Opcao de retornar ao programa do estagio 2;

- Todas as suposicoes feitas nele continuam valendo;
- Complementar até produzir um programa concreto;

- Pode ser feito por qualquer um.
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Como as EspecificacOes dos
Modulos Definem uma Familia

1. Meétodos de implementacao usados nos
modulos;

2. VariacOes nos parametros externos;
3. Uso de subconjuntos;
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Qual Método Utili zar
S

e Os dois métodos ndo sao nem equivalentes
nem contraditorios. Sao complementares.

e Ambos sao baseados na mesma idéia:

1.

representacao precisa do estagio intermediario em
um desenho de programa; e

Postergacao de certas decisOes, enquanto
continua fazendo progresso em direcao ao
programa completo.
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Conclusao
<

e Uma das dificuldades de aplicar os recentes
conceitos programacao estruturada € que nao
ha criterios de como se deva avaliar a
estrutura de um sistema em uma base
objetiva.

e Os aspirantes da profissao devem ir aos
"mestres"” e pedir uma avaliacao. O "mestre"
podera dizer o que € bom ou néo para o
sistema.
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Conclusao...
<

e O conceito de programacéao em familias nos
da uma maneira de analisar a estrutura do
programa mais objetivamente.
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Conclusao...
<

e Pode-se considerar o desenvolvimento do
programa como bom, se as decisoes
anteriores tiverem excluido programas gue nao
Interessavam, que eram indesejados ou eram
desnecessarios. As decisOes que removem
programas desejaveis deveriam ser tambem
postergadas para um determinado estagio ou
confinadas em um subconjunto de codigo bem
definido.
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